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ABSTRAK 
Latar Belakang: Kecanduan Gadget dapat mempengaruhi perkembangan otak anak karena 
produksi hormon dopamine yang berlebihan menganggu kematangan fungsi prefrontal korteks 
yaitu mengontrol emosi, kontrol diri, tanggung jawab, pengambilan keputusan dan nilai-nilai 
moral lainnya. Kecanduan gadget dapat menimbulkan gangguan pemusat perhatian dan 
hiperaktivitas. Tujuan: penelitian mengetahui hubungan penggunaan gadget dengan resiko 
gangguan pemusatan perhatian dan hiperaktivitas pada anak usia pra sekolah di TK ABA 
III Gunungan, Bareng Lor. Metode :Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif analitik 
dengan menggunakan pendekatan cross sectional. Populasi dalam penelitian semua anak di 
TK ABA yang berjumlah 135. Teknik pengambilan sampel menggunakan Purposive sampling 
berjumlah 101 respondendengan pengujian hipotesis menggunakan tehnik uji chi square.Hasil 
penelitian terdapat 81,1% anak menggunakan gadget < 2 jam perhari dan 82,2% anak normal 
dan tidak memeiliki resiko GPPH . Nilai signifikansi adalah p=0,000 sehingga p < α (α = 0,05). 
Kesimpulan : ada hubungan penggunaan gadget dengan resiko gangguan pemusatan perhatian 
dan hiperaktivitas pada anak usia pra sekolah di TK ABA III Gunungan, Bareng Lor.
Kata Kunci: Prasekolah, gadget, GPPH
ABSTRACT 
Background: Gadget addiction can affect children’s brain development because excessive 
production dopamine hormone disturbing ripeness function prefrontal cortex  namely control 
emotion, self-control, responsibility, dicision-making, and moral values other. Gadget addiction 
can generate attention deficit hyperactivity disorder. The study aims to investigate the correlation 
between use of gadget and risk of attention hyperactivity disorder  of preschool children in TK 
ABA III Gunungan, Bareng, Lor. Methode:The research is a descriptive analytic research using 
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cross sectional approach. The population in the study were of all children in TK ABA III to 
135 respondents. The sampling technique was purposive sampling were 101 respondents. The 
hypothesis testing used chi squere.  Result there were 81.1 % children use gedget less than two 
hours and 82.2% normal child and not at risk GPPH. The value of significance was p = 0.000 
so P <α (α = 0.05). Conclusionthere is a correlation between use of gadget and risk of attention 
hyperactivity disorders of preschool children in TK ABA III Gunungan, Bareng, Lor.
Kata Kunci: Preschool, Gadget, ADHD.
A. PENDAHULUAN
Golden periode adalah periode lima tahun 
pertama kehidupan anak sering disebut juga 
sebagai window opportunity, atau critical 
periode. Golden periode merupakan masa 
pertumbuhan keemasan anak yang terjadi satu 
kali dalam kehidupan manusia. Pada masa ini 
otak anak berkembang sangat pesat, dimana 
sebagian besar jaringan sel-sel otak berfungsi 
sebagai pengendali setiap aktivitas dan kualitas 
manusia. Anak-anak merespon dan cepat 
belajar hal-hal baru dengan mengeksplorasi 
lingkungan sekitarnya (Wijaya, 2009 disitasi 
Suana dan Firdaus, 2014, h181; Gunawan dan 
Wibowo, 2016, h25).
Periode ini merupakan periode kondusif 
dalam menumbuh kembangkan berbagai 
macam kemampuan, kecerdasan, bakat, 
kemampuan fisik, kognitif, bahasa, sosio-
emosional dan spiritual.  Rentang usia dini 
juga sangat menentukan dalam pembentukan 
karakter baik sikap, perilaku, dan kepribadian 
seorang anak di masa depan (Dorlina, 2011 
disitasi Wulandari, Ichsan dan Romadhon, 
2016, h47). Pada masa ini stimulasi sangat 
penting untuk mengoptimalkan fungsi-
fungsi organ tubuh, sekaligus juga memberi 
rangsangan terhadap perkembangan otak. 
Stimulasi merupakan proses pemberian 
r a n g s a n g a n  y a n g  d i l a k u k a n  u n t u k 
meningkatkan kemampuan dasar yang dimiliki 
oleh anak terutama dalam meningkatkan 
pertumbuhan dan perkembangan pada anak 
(Gunawan dan Wibowo, 2016, h26; Siswanto, 
2014, h145; Departemen Kesehatan, 2006 
disitasi Nurjanah, 2015, h113).
Realitanya banyak orang tua yang tidak 
memahami tentang pentingnya stimulasi dini 
pada perkembangan anak usia prasekolah. 
Selain itu  orang tua tidak menyadari bahwa 
pola asuh yang diterapkan kepada anak 
setiap harinya dapat berpengaruh terhadap 
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perkembangan anak selanjutnya. Ironisnya 
banyak orang tua sengaja memberikan dan 
membiarkan anak-anak mereka bermain 
gadget (usia 3-6 tahun) yang seharusnya 
belum layak menggunakan gadget dengan 
alasan agar anak duduk tenang dan tidak rewel 
(Suana dan Firdaus, 2014, h181; Novitasari 
dan Khotimah, 2016, h1).
Gadget adalah sebuah istilah berasal dari 
bahasa Inggris yaitu perangkat elektronik 
kecil yang memiliki tujuan dan fungsi khusus 
untuk mengunduh informasi-informasi terbaru 
dengan berbagai teknologi maupun fitur 
terbaru, sehingga membuat hidup manusia 
menjadi lebih praktis. Gadget sendiri dapat 
berupa komputer atau laptop, tablet pc, video 
game dan juga telepon seluler atau smartphone 
(Indrawan, 2014 disitasi Dewanti, Widada 
dan Triyono, 2016, h127; Iswidharmanjaya, 
2014, h7). 
Anak usia di bawah delapan tahun 
didunia sebanyak 72 persen anak sudah mulai 
menggunakan perangkat mobile seperti 
smartphone, tablet, dan ipod sejak tahun 2013, 
dimana mayoritas anak usia 2 tahun lebih suka 
menggunakan tabletatau smartphone setiap 
harinya. Angka tersebut meningkat dua kali 
lipat dibandingkan tahun 2011 yang masih 
berapa di angka 38 persen (Fajriana, 2015, h1). 
Surveiyang dilakukan eMarketerdidapatkan 
data pengguna gadget meningkat secara 
signifikan di Indonesia dan diprediksikan 
masuk empat besar populasi pengguna 
gadget terbesar di dunia pada tahun 2016. 
eMarketer juga memproyeksikan bahwa pada 
2016 hingga 2019 pengguna smartphone di 
Indonesia akan terus bertambah, tahun 2017 
diperkirakan terdapat 74,9 juta pengguna 
(Riadi, 2015). 
Meningkatnya jumlah pengunaan gadget 
akan meningkatkan angka kecanduan gadget. 
Kecanduan gadget akan meningkatkan 
prevalensi resiko gangguan pemusatan 
perhat ian  dan hiperakt iv i tas  karena 
kecanduan gadget mempengaruhi pelepasan 
hormon dopamin yang berlebihan sehingga 
menyebabkan penurunan kematangan Pre 
Frontal Cortex (PFC) (Paturel, 2014, h33-
34). Hal ini di dukung dengan  penelitian 
sebelumnya yang disitasi oleh Tufail, Khan 
dan Saleem (2015, h71) perkembangan 
teknologi memiliki konsekuensi negatif yang 
menyebabkan kerusakan fisik dan psikologi 
kepada manusia seperti gejala GPPH.
Anak-anak yang bermain game action 
menghasilkan gejala ketidakmampuan untuk 
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mengontrol waktu dan meningkatkan efisiensi 
pencarian visual dan impulsif. Apabila anak-
anak bermain game online terus menerus 
selama 10 hari akan meningkatkan koordinasi 
motorik dan kemampuan deteksi obyek 
yang menyerupai gejala GPPH, seperti 
gelisah dan sering berkeliaran. Internet dan 
bermain game online menyebabkan pelepasan 
neurotransmiter dopamin yang lebih mengarah 
ke GPPH. Selain itu, GPPH menyebabkan 
kerja memori menjadi lemah. Beberapa studi 
menyatakan bahwa anak yang bermain video 
game meningkat dan fungsi visual anak 
yang lebih aktif menghasilkan gejala yang 
mirip dengan hiperaktivitas (Griffiths, 1995; 
Griffiths dan Parke, 2002; Yoo, Cho, Ha, Yune, 
Kim, Hwang dan Lyoo, 2004; Bedard, Jain, 
Johnson dan  Tannock, 2007; Han, Lee, Yang, 
Kim, Lyoo dan Renshaw, 2007; Kirley, Daly, 
McCarron, Mullins dan Millar, 2002; Koepp, 
Gunn, Lawrence, Cunningham, Dagher dan 
Jones, 1998; Miyake dan Shah, 1999; Hong, 
Lee, Kim, J., Kim, K dan Nam, 2000; Ventre-
Dominey, 2005; Castel, Pratt dan Drummond, 
2005; Green dan Bavelier 2007 disitasi Tufail, 
Khan dan Saleem, 2015, h72).
Attention Deficit Hyperactivity Disorde 
(ADHD) atau yang lebih dikenal dengan 
Gangguan Pemusatan Perhat ian dan 
Hiperaktivitas (GPPH) didefinisikan sebagai 
pola persisten dan usia perkembanga yang 
tidak tepat dari gangguan pemusatkan 
perhatian, hiperaktif–impulsif, atau keduanya. 
Hal ini juga diketahui bahwa GPPH terkait 
dengan gangguan kejiwaan dan gangguan 
perkembangan seperti gangguan menentang 
oposisional, gangguan perilaku, gangguan 
kecemasan, gangguan depresi, dan gangguan 
bicara dan belajar (American Psychiatric 
Association 2013, dan Dulcan. M, 1997 
disitasi Tong, Xiong dan Tan, 2016, h1).
Penyebab pasti dari GPPH belum diketahui, 
dalam beberapa sumber menyebutkan penyebab 
terjadinya GPPH bersifat multi faktorial mulai 
dari faktor genetik, merokok saat hamil, 
struktur otak, prematuritas/berat badan lahir 
rendah, diet, kurang memperhatikan anak, 
lingkungan keluarga/pola asuh orang tua, 
pola komunikasi antara orang tua dan anak, 
psikososial, cedera otak, neurotansmiter, dan 
disfungsi serebri (Tarver, Daley dan Sayal, 
2014, h763; Pradana, Dharmmika dan Wati, 
2015, h546; Susanto dan Sengkey, 2016, h158).
Dampak negatif selanjutnya yang terjadi 
pada anak dengan GPPH antara lain anak 
sering mengalami kesulitan dalam berbagai 
aspek kehidupan seperti gangguan interaksi 
sosial atau kesulitan dalam hubungan 
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interpersonal, perestasi akademik yang kurang, 
dan rasa percaya diri yang rendah (Marcdante, 
Behrman, jenson dan Kliegman, 2014, h55).
Prevalensi GPPH menurut Biro Sensus 
Amerika Serikat memperkirakan 7,2% anak 
berusia 5–19 di seluruh dunia pada tahun 
2013 memiliki GPPH (CHDAA The National 
Resource on ADHD, 2015). Menurut Frieden 
dan Rothwell (2015, h157) di America Serikat 
sekitar 10,2% anak usia 5–17 tahun telah 
terdiagnosa GPPH,  dengan prevalensi sebesar 
14,1% pada anak laki-laki dan 6,2% pada 
anak perempuan tahun 2012-2014. Kejadian 
GPPH di Indonesia belum ada data nasional 
yang pasti karena belum banyak penelitian 
yang dilakukan. Seotjiningsih (2015, h416) 
memaparkan prevalensi GPPH sebesar 4%-
12% dan masing-masing terdiri dari 9,2% 
laki-laki dan 2,9% perempuan. 
Hasil studi pendahuluan yang dilakukan di 
RSJD Dr. RM. Soedjarwadi didapatkan data 
1346 kasus anak yang mengalami gangguan 
pemusatan perhatian dan hiperaktivitas 
pada tahun 2016. Hasil wawancara yang 
dilakukan dengan beberapa guru di TK ABA III 
Gunungan, Bareng Lor masalah gangguan yang 
sering terjadi pada siswa-siswi saat disekolah 
adalah sulit berkonsentrasi, hiperaktif, dan 
sulit bersosialisasi. Hasil wawancara yang 
di lakukan pada beberapa orang tua di TK 
ABA III Gunungan, Bareng Lor mengatakan 
bahwa anak-anak mereka sudah mengenal 
gadget sejak usia tiga tahun. Beberapa orang 
tua mengaku khawatir dengan perkembangan 
anaknya saat ini yang ketergantungan gadget. 
Para orang tua mengatakan bahwa anak 
mereka biasa menggunakan gadget  satu 
sampai dua jam bahkan lebih untuk bermain 
dan menonton video. 
Dar i  da ta  yang  d ipero leh  dapa t 
dikatakan bahwa kecanduan gadget dapat 
mempengaruhi perkembangan otak anak 
karena produksi hormon dopamine yang 
berlebihan mengganggu kematangan fungsi 
prefrontal korteks yaitu mengotrol emosi, 
kontrol diri, tanggung jawab, pengambilan 
keputusan dan nilai-nilai moral lainnya. 
Sehingga dapat menimbulkan gangguan 
pemusatan perhatian dan hiperaktivitas. Maka 
peneliti tertarik untuk meneliti, Hubungan 
Penggunaan Gadget Dengan Resiko Gangguan 
Pemusatan Perhatian Dan Hiperaktivitas 
Pada Anak Usia Prasekolah Di TK ABA III 
Gunungan, Bareng Lor. Tujuan penelitian 
untuk mengetahui hubungan penggunaan 
gadget dengan resiko gangguan pemusatan 
perhatian dan hiperaktivitas pada anak usia 
prasekolah
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B. METODE
Penelitian ini merupakan penelitian 
korelasional dengan pendekatan cross-
sectionalyaitu penelitian yang menekankan 
waktu pengukuran/observasi data variabel 
independen dan dependen hanya satu kali 
pada satu saat. Teknik pengambilan sampel 
dalam penelitian ini menggunakan purposive 
sampling yaitu suatu teknik penetapan sampel 
dengan cara memilih sampel di antara populasi 
sesuai dengan yang telah dikehendaki peneliti. 
Populasi dalam penelitian ini adalah 
semua murid di TK ABA III Gunungan, 
Bareng Lor sebanyak 135 anak. Sampel 
dalam penelitian ini sebanyak 101 responden 
yang memenuhi kriteria inklusi dan eksklusi. 
Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 13 
Juni 2017 – tanggal 16 Juni 2017 di aula TK 
ABA III Gunungan, Bareng Lor. 
C. HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan hasil penelitian dapat 
diketahui bahwa karakteristik responden 
berdasarkan jenis kelamin sebagian besar 
berjenis kelamin laki-laki sebanyak 54 
responden (53,5%). Karakteristik responden 
berdasarkan pendidikan orang tua pada tabel 
diatas diketahui sebagian orang tua lulusan 
pendidikan perguruan tinggi sebanyak 89 
responden (88,1%).  Karakteristik responden 
berdasarkan pendapatan keluarga per bulan 
diatas UMR sebanyak 85 responden (84,2%). 
Karakteristik responden berdasarkan peng-
gunaan gadget yang tidak kecanduan  sebanyak 
82 responden (81,2%). Karakteristik responden 
berdasarkan resiko gangguan pemusatan 
perhatian dan hiperaktivitas didapatkan data 
normal sebanyak 83 responden (82,2%).
Tabel 1 Rerata Umur Responden di TK ABA 
III Gunungan, Bareng Lor (n=101)
Variable Statistik
Min Max Mean Median SD
Umur 5 7 5,93 6,00 0,682
Berdasarkan Tabel 1 dapat diketahui 
bahwa rerata usia responden adalah 5,93 tahun 
dengan umur minimal responden 5 tahun dan 
maksimal 7 tahun.
Tabel 2 Distribusi Frekuensi Karakteristik 
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Tabel 3 Analisis Uji Chi Square Hubungan 
Penggunaan Gadget Dengan Resiko 
Gangguan Pemusatan Perhatian 
dan Hiperaktivitas Pada Anak Usia 





Total P valueNormal Resiko GPPH
F % F % F % 0,000
Tidak kecanduan 81 80,2 1 1,0 82 81,2
Kecanduan 2 2,0 17 16,8 19 18,8
Jumlah 83 82,2 18 17,8 101 100
Berdasarkan Tabel 3 menunjukkan 
bahwa responden dengan tidak kecanduan 
gadget yang normal sebanyak 81 responden 
(80,2%) dan yang memiliki GPPH sebanyak 
1 responden (1,0%). Kecanduan gadget yang 
normal sebanyak 2 responden (2,0%), dan 
yang memiliki resiko GPPH sebanyak 17 
responden (16,8%) dari analisa chi square 
diperoleh nilai p value 0.000 < 0.05, sehingga 
Ha diterima dan Ho ditolak, artinya bahwa 
terdapat hubungan yang signifikan antara 
penggunaan gadget dengan resiko gangguan 
pemusatan perhatian dan hiperaktivitas pada 
anak usia prasekolah.
Hasil penelitian pada Tabel 2berdasarkan 
pengguaan gadgetdiketahui sebagian besar 
(81,2%) responden pada penelitian ini tidak 
kecanduan gadget sebanyak 82 responden. Hal 
ini menunjukkan bahwa penggunaan gadget 
pada anak usia prasekolah di TK ABA III 
Gunungan, Bareng Lor berada pada batasan 
normal penggunaan gadget sehingga tidak 
memicu resiko GPPH. Penelitian dengan 
hasil yang berbeda dilakukan oleh Kaseger, 
Khosama dan Mahama (2016, h5) tentang 
gambaran gangguan pemusatan perhatian 
pada remaja gamers di Manado menunjukan 
persentase rerata remaja yang mengalami 
GPPH ialah 36,67% dari 30 remaja regular 
gamers. Dengan hasil yang demikian tidak 
dapat disimpulkan bermain video game 
dapat menyebabkan GPPH. Perbedaan hasil 
penelitian ditemukan karena usia responden 
pada penelitian sebelumnya lebih dewasa 
dibandingkan penelitian ini. 
Hasil penelitian serupa yang dilakukan 
Trinika (2015, h4) mengenai dampak 
negatif penggunaan gadget didapatkan hasil 
yang signifikan antara penggunaan gadget 
terhadap perkembangan psikososial anak 
usia prasekolah dengan p value 0,005 dan OR 
0,303 dan dengan paparan gadget yang tinggi 
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sebesar 42,1% pada anak usia prasekolah di 
TK Kristen Immanuel. Anak-anak dibawah 
usia prasekolah lebih mungkin menggunakan 
internet/gadget untuk menonton video. Gadget 
memberikan rangsangan melalui indera visual 
dan pendengaran yang dapat menyebabkan 
mental anak menjadi tidak stabil dan 
kurangnya perhatian terhadap hal lain (M.Y. 
Soe dan E. M. Lim, 2010 disitasi Nurmasari, 
2016, h60). Intensitas penggunaan gadget pada 
anak tergantung pengawasan orang tua karena 
anak belum mampu mengontrol diri mereka. 
Dampak negatif dari penggunaan gadget anak 
menjadi malas bergerak dan beraktifitas, 
kurang bersosialisasi, sulit berkonsentrasi, 
terpapar radiasi elektromagnetik, lebih 
emosional, sulit berkomunikasi, kecanduan, 
phantom vibration syndrome, kematangan 
lobus frontalis menurun (S. Jonathan, W. H. 
Prayanto dan Yudani, 2015, h2, Palupi, 2015, 
h48).
Pendidikan ibu pada responden penelitian 
ini sangat mempengaruhi lama waktu 
penggunaan gadget pada anak. Hal ini 
dikarenkan ibu mendapat informasi yang cukup 
mengenai lama waktu efektif menggunakan 
gadget. Hal ini sesuai dengan penelitian 
Ariani (2012, h120) tingkat pendidikan 
orang tua sangat berpengaruh terhadap 
perkembangan anak. Tingkat pendidikan 
orang tua yang rendah merupakan resiko 
untuk terjadinya keterlambatan perkembangan 
anak. Hal ini disebabkan pengetahuan dan 
kemampuan dalam memberikan stimulasi 
kurang dibandingkan ibu dengan tingkat 
pendidikan yang tinggi. Tingkat pendidikan 
orang tua terutama ibu sangat mempengaruhi 
pola asuh kepada anaknya, perilaku hidup 
sehat, pendidikannya dan sebagainya.
Hasil penelitian pada Tabel 2 berdasarkan 
resiko GPPH diketahui sebagian besar (82,2%) 
responden pada penelitian ini berada dalam 
rentang normal sebanyak 83 anak. Hal ini 
mengindikasikan bahwa anak-anak pada 
TK ABA III Gunungan, Bareng Lor tidak 
mengalami resiko GPPH seperti perilaku 
hiperaktif, impulsif, tidak mampu memusatkan 
perhatian, ketidakstabilan emosional, dan 
kesulitan merencanakan serta menyelesaikan 
tugas dengan baik. Hal ini sependapat 
dengan penelitian Murtaza (2017, h311) yang 
menemukan bahwa lama waktu penggunaan 
gadget yang berlebihan akan meningkatkan 
gangguan perilaku pada anak pada penelitian 
ini durasi waktu penggunaan gadget yang 
tepat menjauhkan anak dari resiko GPPH. 
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Selain penggunaan gadget faktor-faktor 
yang mempengaruhi GPPH adalah faktor 
genetik, disfungsi serebri, neurotransmiter, dan 
psikososial. Hal ini memberikan kesimpulan 
bahwa penggunaan gadget bukanlah satu-
satunya penyebab anak menjadi beresiko 
GPPH melainkan ada faktor lain. Hal ini 
sesuai dengan Tarver, Daley dan Sayal (2014, 
h763-764) yang menjelaskan mengenai faktor-
faktor yang dapat menyebabkan anak beresiko 
GPPH. Faktor-faktor tersebut antara lain 
genetik, merokok saat hamil, struktur otak, 
prematur/berat badan lahir rendah, diet, pola 
asuh orang tua, kurang memperhatikan anak, 
pola komunikasi antara orang tua dan anak.
Pada Tabel 3 hasil analisis data dengan 
menggunakan uji Chi square menunjukkan 
ada hubungan antara dua variabel yang diteliti 
yaitu koifisien korelasi antarapenggunaan 
gadget dengan resiko gangguan pemusatan 
perhatian dan hiperaktivitas dengan nilai 
signifikasi (p-value) sebesar 0,000. Nilai 
signifikasi (p-value) koefisien korelasi 
dibandingkan dengan nilai a=0,05 maka 
p-value hasil analisis diatas berarti lebih 
kecil 0,05 sehingga diambil kesimpulan ada 
hubungan yang signifikan antara penggunaan 
gadget dengan resiko gangguan pemusatan 
perhatian dan hiperaktivitas pada anak 
usia prasekolah di TK ABA III Gunungan, 
Bareng Lor. Hasil penelitian ini sependapat 
dengan hasil penelitian Y. R. Park dan C. 
Park (2014, h145) yang menemukan adanya 
hubungan antara penggunaan gadget dengan 
resiko gangguan pemusatan perhatian dan 
hiperaktivitas.
Penelitian ini menunjukkan koefisien 
korelasi yang positif berarti bahwa semakin 
sedikit anak menggunakan gadget maka 
semakin rendah resiko anak mengalami 
gangguan  pemusa tan  perha t ian  dan 
hiperaktivitas di TK ABA III Gunungan, 
Bareng Lor.  Sebaliknya, jika semakin sering 
anak menggunakan gadget maka semakin 
tinggi resiko anak mengalami ganggguan 
pemusatan perhatian dan hiperaktivitas. Hal 
ini menunjukkan bahwa penggunaan gadget 
yang efisien  pada anak usia prasekolah akan 
sangat bermanfat bagi pertumbuhan dan 
perkembangan anak.
Hasil penelitian ini menunjukan bahwa 
kontrol waktu yang baik akan menghindarkan 
anak dari masalah-masalah perilaku yang 
menyimpang pada masa kanak-kanak. Hal 
ini senada dengan hasil penelitian Sousa 
(2011, h58) tentang Video Game  dan gejala 
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GPPH pada remaja, mendapatkan adanya 
peningkatan yang signifikan pada inattentive 
(p = 0,0001), oppositional (p = 0,0242), 
hiperaktivitas dan total GPPH (p = 0,0001) 
berdasarkan nilai Conner’s Parents Rating 
Scale – Revised (CPRS-R) pada remaja yang 
menggunakan gadget > 1 jam.Anak yang 
kecanduan teknologi seperti games online, 
otaknya akan memproduksi hormon dopamine 
secara berlebihan yang mengakibatkan 
penurunan kematanga Pre Frontal Cortex 
(PFC). PFC adalah bagian didalam otak yang 
mengotrol emosi, kontrol diri, tanggung 
jawab, pengambilan keputusan dan nilai-nilai 
moral lainnya (Paturel, 2014, h33-34; Putri, 
2013, h11).
Hal ini selaras dengan penelitian Kuss 
(2013, h130-131) yang menjelaskan bahwa 
perubahan aktivitas otak dan strukturnya 
terkait kecandua berhubungan dengan daerah 
otak yang terlibat dalam penghargaan, 
motivasi, memori dan kontrol kognitif. 
Korteks prefontral dan striatum ventral 
terlibat dalam pengambilan keputusan untuk 
memulai perilaku adiktif, perubahan di 
striatum dorsalis diaktifkan melalui stimulus 
dopaminergik. Seiring berjalannya waktu, 
aktivitas sinaptik berkurang, menyebabkan 
depresi jangka panjang dan neuroadaptation, 
serta sensitisasi perilaku. Sinapsis di daerah 
tegmental ventral menjadi lebih kuat, glutamat 
di nucleus accumbens berkurang, dan aktivitas 
di amigdala dan hippocampus (terkait dengan 
memori) meningkat, yang dapat menyebabkan 
keinginan, dan peningkatan respons terhadap 
ketersediaan dan konteks tertentu dari perilaku 
adiktif. Perasaan hedonis yang diproduksi oleh 
game internet dapat  mengembangkan gejala 
pantangan, toleransi, dan penarikan.
Pengangkut dopaminergik yang menurun 
dalam kecanduan game internet dapat 
menjelaskan kejadian yang sering terjadi 
dengan depresi, gangguan bipolar, dan 
gangguan kepribadian borderline dan gejala 
disosiatif. Sehubungan dengan sirkuit saraf, 
saat bermain game, area otak yang terkait 
dengan kecanduan sering digunakan dan oleh 
karena itu aktivitas di daerah seperti korteks 
orbitofrontal dan cingulate gyrus tinggi, yang 
dari waktu ke waktu dapat menyebabkan 
perubahan signifikan pada konektivitas 
neuron dan struktur otak. Game internet 
menjadi semakin menonjol dan individu 
kehilangan kendali atas game mereka. Dari 
segi perilaku, game internet yang berlebihan 
dapat mengakibatkan masalah dengan kontrol 
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impuls, penghambatan perilaku, fungsi ek-
sekutif, perhatian, dan fungsi kognitif umum.
D. KESIMPULAN DAN SARAN
Karakteristik responden pada penelitian 
berdasarkan usia menunjukan rerata usia 
responden sebagian besar berusia 5,93 tahun, 
berdasarkan jenis kelamin dapat diketahui 
bahwa sebagian besar laki-laki dengan jumlah 
54 anak (53,5%), berdasarkan pendidikan 
orang tua didapatkan data sebagian besar 
lulusan perguruan tinggi sebanyak 89 orang 
(88,1%), berdasarkan pendapatan keluarga per 
bulan sebagian besar berpenghasilan diatas 
UMR sebanyak 85 orang (84,2%). Penggunaan 
gadget pada anak-anak di TK ABA III 
Gunungan, Bareng Lor sebagian besar tidak 
kecanduan sebanyak 82 responden (81,2%).
Resiko GPPH di TK ABA III Gunungan, 
Bareng Lor sebagian besar  normal sebanyak 
83 anak (82,2%). Hasil analisa menggunakan 
Chi square menunjukkan ada hubungan 
penggunaan gadget dengan resiko gangguan 
pemusatan perhatian dan hiperaktivitas pada 
anak usia prasekolah di TK ABA III Gunungan, 
Bareng Lor dengan p value = 0,000 (<0,05). 
Keluarga disarankan untuk lebih 
memperhatikan penggunaan gadget pada anak 
saat dirumah dengan cara memberikan batasan 
waktu untuk bermain gadget pada anak, 
mengalihkan perhatian anak dengan dengan 
melakukan hal yang menarik seperti mengajak 
bermain anak bermain diluar rumah, ajak anak 
untuk lebih banyak beraktivitas (olahraga, 
bermain musik, dll), dan bersosialisasi 
dengan teman sebayanya.Penelitian ini dapat 
digunakan sebagai informasi tambahan dalam 
memberikan tindakan promotif dan preventif 
yang lebih baik untuk mengurangi kecanduan 
gadget pada anak-anak usia prasekolah dan 
mencegah terjadinya resiko GPPH. Selain 
itu penelitian ini dapat dijadikan dasar 
bagi penelitian selanjutnya untuk lebih 
memperhatikan faktor-faktor lain yang dapat 
mempengaruhi gangguan pemusatan perhatian 
dan hiperaktivitas pada anak usia prasekolah.
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